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ALITA, ÁNGEL-DE COMBATE 


YUKITO KISHIRO 


PLANETA DSAGOSTINI" 


¿E Gunnm (serie conocida en España 
¡2 8) como Alita, ángel de combate) 
se ha convertido en todo un clásico en 
nuestro país por derecho propio. 

La presente edición, la definitiva, se 

basa en la última edición japonesa 

de este manga indispensable, 

e incluye decenas de páginas 

inéditas de historieta, d 

bocetos, detalles 

técnicos, etc. 
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¿icÓmO HA PODIDO 
DESTRUR MI PODEROSO 
BRAZO RECUBIERTO DE 
UNA PIEL ACORAZADA 
DE 40 MILÍMETROS 
DE GROSOR? 


03052 


UGGGHH... ¡ANALI- 
ZA LOS PODERES 
DE LA CHICA, 

BORRHERD! 


¿POR QUÉ TRA- 
CÉ CON ALQUITRÁN 
ESAS LÍNEAS DE- 

BAJO DE MIS 


NO 
COMPRENDÍA 
CÓMO PODÍA 
HABER DESA- 
RROLLADO AL 
MÁXIMO LAS 
CAPACIDADES 

DE AQUEL 
CUERPO. y 


LO HICE PORQUE 
ME PARECIÓ NATA- 
RAL HACERLO, POR- 
QUE MI CUERPO 
a Y MEINDAJO A 
2 HACERLO... 
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AQUÍ TENÉIS 
LA RESPUESTA, 
0H, AMO DE ES- 

TE PODEROSO 

CUERPO. 


A CONTINAACIÓN, 
APLICA AN POTENTE 
CAMPO MAANÉTICO 
Y, CONTROLANDO EL 
FLUJO DEL AIRE QUE 
SE AENERA, ACELERA 
LA VELOCIDAD DE $41 
PAÑO (SE TRATA DEL 
PRINCIPIO DE LA 
HIDRODINÁMICA 
MAÁNÉTICA**), 


"SÓLO ERA 
CONSCIEN- 


COKAZA DE 
ESTE PODERO- 
$0 CUERPO NO 
PUEDE RESISTIR 
LOS EMBATES 
DE TAL FUER- 

ZA DESTRUC- 

TORA .£ 


EL ENEMIAO EXPULSA POR 
LA PANTA DE LOS DEDOS 
EL AIRE QUE PREVIAMENTE 
SU CUERPO HA SUCCIONA- 
DO. ENTONCES, ATILIZANDO 
UNA DESCARÁA ELÉCTRICA 
DE ARCO, APLICA CALOR Y 
CREA UN CHORRO DE PLAS- 
MA* DE MÁS DE 15.000 
ARADOS CENTÍARADOS 
DE TEMPERATURA. 


"CHORRO DE PLASMA: CHORRO DE AAS IONIZADO A ALTA TEMPERATURA Y VELOCIDAD. SE TRATA DE UNA TÉCNICA UTILIZADA PARA FUNDIR Y CORTAR METALES. 
*% HIDRODINÁMICA MAANÉTICA: PRINCIPIO PROPULSOR QUE SE APLICA SOBRE PLASMA CONDUCTOR ELÉCTRICO. SÉ TRATA DEL MISMO PRINCIPIO APLICADO EN LA 
PROPULSIÓN DE LA ORUGA DEL SOFISTICADO SUBMARINO ATÓMICO QUE APARECE EN LA PELÍCULA LA CAZA DEL OCTUBRE ROJO. 
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7YA NO SIÉN- 
10 El TERROR 
QUE INANDA- 


BA MI CORA- 
ZÓN HACE UN 
INSTANTES 


SIENTO QUE 
El FERVOR DELA 
BATALLA BROTA ÉN 
MI INTERIOR 77MI 
MENTE ESTÁ ÚNICA- 
MENTE CONCENTRA- 
DA EN DESTRUIR AL 
MONSTRUO QUE 
TENGO ANTE MIS 


AA 


| 


FIVELOCIDAD 
DEL OBJETIVO: 
MACH 0,9411 
FITRAYECTO- 

KIA PREVI- 
SIBLEL! 


lA DEL 

PODER DESTRUC- 

TOR DE LOS LÁTI- 
10S TRITARA- 
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FCUANTO MÁS 
RÁPIDO QAIE- 
RAS ATACAR, 
MÁS FUERTE 

SERÁ EL RE- 
TROCESO! 


JESTÁPIDOS 
ETNO TE HABÍAS 
DADO CUENTA DE 
QUE PERDIENDO ANO 
mueca N VACA NN 
QUAIL NN , ; 
CUERPO SE VERÍA Ñ > IM iia ée 
NOTABLEMENTE ¿Edd 0 SAS. ENEMIAOL! 
AFECTADOS? N : NS A 


ÚGROOOO 
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SE ACABÓ 
EL JAEAO, 
AMO. 


PARA QUE 
Ñ NO VAELVAS 
| AHACER DE 
| LAS TUYAS... 


¿SORA JA 
AAA 
MUY BIEN, 
MI INGE! 


77..ABRASARÉ TA 
CEREBRO Y LO DE- 
SINFECTARÉ POR 
COMPLETO // 


PERO EN NINGÓN 
MOMENTO MAS PEN- 
SADO EN POR QUÉ TE 
ME TRAÍDO RL MUN- 

DO SUBTERRÍNEO, 


¡CONOZCO 
PERFECTAMENTE LN 
GEIGRIÍA Y El CIR 
50 DE LAS CORNEN- 
TES DE AUR DE 
ESTE MUNDO! 


ÁNUR, JA, SA 
dIENTIENDES 


Y 


IHQUÍ ES DOWOE || 

TODOS LOS DÍS RR > 
MISMR HOR ECHAN El 
AGÚR SUCIA DE LOS 

TANQUES DE LR 


Ve PAGES 


y 
SY yv EN k [sa 
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7QUÉ TERRIBLE 
CORRIENTE. 
F7NO PAEDO 
MOVERMEL/ 


: IX SN EMBARGO, YO 
LAS TORNAS HAN E 0 37 PUEDO LANZAR MIS 
VUELTO Pr CPMO 0 LÍMGOS TRITURADORES 
SIR. MI QUERI- E 
DR GALO 


ENCARGHRÉ DE 7 
MILDITO BRAZO 
IZQUIERDO! 


MEJOR 
TE MRUACO 
PRIMERO LIS 


PIERNAS! 


MI BRAZO! : EN A Í TIDIOTAL 
» y me : 7HE SIDO 
YO! 


ANTES HE 
PRACTICA- 
DO CORTES 
EN TAS AC- 
TUADO- 
RES. 


.DE MODO 
QUE ESTALLARAN 

$1 PONÍAS EN MAR- 

CHA UNA VEZ MÁS 


LOS LÁTIAOS TRI- 
TURADORES... 


UN MONS- 
TRAO COMO TÁ, 
QUE SE DEDICA 
A COMER SE£S05 

Y A USURPAR 

CUERPOS... 


7..NO SE ME- * 


RECE VOLVER 

ALA SUPER- 

FICIE NUNCA 
MÁS. 


¿TODOS SOMOS EGOÑ- 
TAS! JJTODOS NOS RLY- 
MENTIMOS DE OTROS NOS 
APROVECHAMOS DE LOS 
DÉSULES Y DESEAN 
MOS LA SUCIEDAD! 


ÍNO CREO QUE 
UNOS HIPÓCRITAS 
COMO VOSOTROS 
SEÑS LOS MÉS 
INDICADOS PARA 
SUZGPRMES 


¿TÚ LO QUE QUIE- 
RES ES COBRAR LA 
RECOMPENSA QUE 
OPRECEN POR MI! 


HE PERDI- 
DO LA ME- 
MORIA... ASÍ 
QUE IANORO 
QUÉ TIPO DE 
PERSONA FUI 
EN EL PA- 
SADO. 


¿LA VIDA ES 
DELEZNABLE...2 
¿0 ACASO ES 
DELLA? 


NI SIQUIERA 
SÉ MUY BIEN LO 
QUE SIÁNIFICA 
ESTAR VIVO. 


¿ES UNA 
CARGA O Al- 
40 DE LO QUE 
SENTIRSE OR- 
ALULLOSO...2 
NO LO SÉ. 


7NO ME 
INTERESAN 
ESAS SUCIAS 
KRECOMPEN- 
SAS! 


FEL MOTIVO 
POR El QUE ME 
HICE CAZADORA- 
ALERRERO ES El DE 
PODER ENCONTRAR 
A MI VERDADERO 
YO MIENTRAS 
LUCHO. 


FTE DIRÉ 
LO QUE TENEMOS LA 

POTESTAD DE 

ELEGIR CÓMO 


PODEMOS 
SER SERES DE- 
LEZNABLES O, POR 
EL CONTRARIO, LAS 
CRIATARAS MÁS 
BELLAS DEL 
UNIVERSO. 


- 


DUGGH! 70H 
NO. TENGO 
| QUERIA! 
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NOS ENCONTRAMOS 
JUSTO ENCIMA DE UN 
DEPÓSITO DE COMBUS- 
PLE DEL PRSADO..! 
AIN TPAIQUE DE PLER- 
CIÓN PESORBENTE 
DE HIDRÓGENO? 


A : SEN, LN CAER 
A | | ARENA SE $ 
0 ES QUE NO JE. QU) AUNORÍ Ñ 
MRS DADO CUENTA IN 
DE QUE DEBIDO PLA eS "Y » 

EXPLOSIÓN, SE HR DES- AS WN => 
PRENDIDO UNIR ENOR- XS IN es 
ME CNMIOAD DE A Pe ES 

HIDRÓGENO? Y s - A 


¿S 


a 
PA 
m <= = 
no, 


la 


“ALEACIÓN ABSORBENTE DE HIDRÓAENO: ALEACIÓN METÁLICA ALMACENADA MEDIANTE LA 
ABSORCIÓN DE HIDRÓGENO. CUANDO El HIDRÓAENO ABANDONA LA ALEACIÓN, ÉSTA SÉ CALIENTA. 
**DETONACIÓN: MEZCLA EN PROPORCIÓN Z:S DE 4AS HIDRÓAENO Y OXÍAENO. $1 SE INFLAMA, 

5£ PRODACE UNA EXPLOSIÓN Y SE AENERA AMUA. 


FNO SEAS 
ESTÁPIDO. 
FFNO MERECE 
LA PENA USAR 
EL PLASMA FPA- 
RA APLASTAR 
A AN AUSANO 
COMO TÁ! 
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FIME BASTA 
Y ME SOBRA 
CON AN CAMPO 
MAANÉTICO PA- 
RA DESPEDA- 

ZARTEL ( 


¡AAA! ¡ES- 


PORQUE TÚ 
CONMIGO! 


e GI 1 


COMO LAS 
LLAMAS DE LA 
EXPLOSIÓN SON 
UN TIPO DE PLAS- 
MA... HE PODIDO 
PROTEAERNOS 
MEDIANTE UN 
CAMPO MAÁ- 
NÉTICO. 


NAESTROS NY 
CUERPOS SON 
ARTIFICIALES, 
AHORA... HECHOS POR 
AHORA PO- 
DREMOS HA- 
BLAR UN 


¿POR QUÉ 
ENTONCES 
ADOPTASTE 
ESTA FOR- 
MA?Z 


NO 


PORQUE YO 
LO QUISE 
ASÍ 


MI MADRE 

$ MEPRARIÓ EN 

E EL VÍTER Y VINE 

AQUÍ ARRASTRADO 
POR EL AGUR 
HEDIONDA 


DESERBR TANTO SALIR 
PLA CIUDAD Y DIS- 
FRUTAR DE SU ANI- 

MADA VIDA... 


004, FÍJATE 
QUÉ ENORME 
RATA DÉ Al- 


FILA, JA, SA, 
JAL FMIRA 
CÓMO PONE 
PIES EN POL- 
VOROSAs 


Di 


Metal ul | 


POR CULPA DE 
ESAS HERIDAS, EN- 
FERME Y MI CUER- 

PO SE PUDRIÓ 

EN VIDA, 


1 Mo 
| il li 
US pri 


il 


ME ESTOY 
MARIENDO. 
¿ES QUEA 
NADIE LE 1M- 
PORTA2 


YO 

FYO ESTOY 

AQUÍ 7Y 
VIVO 


AAAHH 
7NO QUIERO 


NO QUIE- 
KO MORIR 
SIN QUE NA- 
DIE ME RE- 

CUERDE 


NO QUIERO 
CONVERTIR- 
ME EN BASU- 
RA... DE ESTE 


ES UNA LÁSTI- 
MA QUE TA AN- 
TIAMO CUERPO / 

SE DESCOM- 

PUSIERA... 


YO ME EN- 
CARAARÉ.. 
DE DARTE 
UN NAEVO 
CUERPO 


MUÉSTRAME > 
LOS ANHELOS 

QUE AAR- 

DAS EN El 

FONDO DE 

TU CORA- 

ZÓN. 


TE SALVÉ 
CIAANDO ESTA- 
BAS A PUNTO DE 
MORIR EN LAS 
AGUAS RESI- 
DUALES. 


VOY A 
CONSTRUIR 
UN CUERPO 
SÓLO PARA 
TI, SEAÓN 
TAS DE- 


Y ETTENÍA 
EL MISMO 


] SIANO QUE 


IDO ENLA | 


SALÍ A LA SUPERFICIE 


LOCO DE ALEGRÍA POR 
HABER CONSEGUIDO 
UN CUERPO DE 
GUSANO, 


Y NUNCA VOLVÍ 
| A VERLE. 


ME APROPIROR DE 
CUERPOS AJENOS PA= == 
RA VII Y CHUPA 
ESOS PARA CAL 
MAR MI ENFER- 


ME DEDIQUÉ 
A DESTRUIR PARA 
DEJAR CONSTANCIA 
DE MI EXISTEN- 
OIR... ERA IN- 
VENCIBLE. 


PERO NADIE 
ME RES- 


TON 


a si, le 


ESTABR EN LR 
MISHR SITURCÓN 
E QUE CUANDO VAGA- 
8A MORIBUNDO POR 
E LAS ALCANTA> 
MATES 


¡DESTRUYE 
MI ALMA!! 


SE CUMPLIRÍ.. 
MI DESEO... 


"NO SÉ $1 FUE 
UN CASTIAO... 
O ALáO DE LO 
QUE SENTIRME 
ORAMLLOSA..." 


"..PERO EL HECHO 
ES QUE DERRA- 
MÉ LÁ4RIMAS 


A Y 


VAVAVAR VAVAVAVLIAVAVA 
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Entrada principal de una fábrica 


La palabra "Fábrica" se utiliza en Ciudad de los 
Desperdicios para designar a una especie de 
"ayuntamiento" más que a un "lugar donde se 
fabrican cosas", 


Las fábricas son centros de administración de los 
complejos industriales (Kombinats) de Ciudad de 
los Desperdicios y están al servicio de Salem. 


La mayoría de alimentos y productos fabricados 
en los Kombinats se envían a Salem a través de 
las fábricas. 


En Ciudad de los Desperdicios existen un total de 
once fábricas o centros de administración, 
numerados del 11 al 1111, 


En los centros de administración no hay personas, 
sino que se utilizan unas unidades cibernéticas 
especiales procesadas llamadas "deckmen" que 
hacen las veces de interfaces de administración. 


31 La 85 


Varios tipos de Deckman 


5 


Los deckmen son robots de Salem que 
usan cerebros biológicos en tanto que 
chips, pero que no poseen ningún tipo de 
conciencia ni de deseo. 

Se desplazan mediante tuberías lineares y 
están conectados con los sistemas de 
hardware de su alrededor, que hacen las 
veces de extremidades. 


Deckman desplazándose por una tubería 
linear. 


Todavía queda mucho por descubrir acer- 
ca de las Fábricas y de Salem. No obstan- 
te, tenemos la certeza de que, conforme 
avance la historia, se irá descubriendo 


más sobre ellos. 


YUKITO 
9 de agosto de 1991 


¡Nace el deckman 10! 


NO SIEMPRE 
QUISE SER 
AN DECKMAN." 


NO TE MUEVAS. 
VAMOS A ARRAN- 
CARTE LA CARNE DE 
LA CARA Y EL SISTE- 
MA DEL CEREBRO 


¿POR QUÉ 
TE CONVER- 
TISTE EN 
DECKMAN, 
CHICO? 


FIN 
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16A.K. ! Nova escapa de Salem 
GUNNM 15A.K. | Nacimiento de Yúgo 
1MAK. [| Nacimiento de Kaos 


7AK. I Ido es expulsado de Salem 


INFORMATION 


6AK. Estalla el "Escándalo Adam" 
en el mundo del Motorball 
5ALK. Nova interviene el cerebro 


de Jasugun, que se corona 
campeón. El hermano de 
Yúgo es asesinado a manos 
de un cazador-guerrero. 


MU E E E E E E 


¡A El siguiente episodio | 
ocurre sobre esta época | 
3AK. Nova le proporciona a Makaku 
el cuerpo de gusano. Yúgo 
conoce a Vector y se trasplanta 
la mano de su hermano. 
Bigott suelta a mil TR-55 a la 
superficie como preparación 
para el Proyecto TUNED. 
Ido descubre a Yóko y la llama 
Gally. Nace Koyomi. 


1AK. 


1D.K. 


Ml O O O E E E E E 


Esta tabla está basada en el nacimiento de Koyomi 
El año en el que nació es el año 1 D.K. (Después de 
Koyomi), mientras que los años anteriores son A.K. 
(Antes de Koyomi). 


1DO EN ESA EPOC 


En este episodio podremos ver cómo era Ido antes de descubrir a Gally. En 
ese momento, Ido estaba todavía influido por las costumbres y los valores de 
Salem, pero se iba acostumbrando poco a poco a la vida en la Ciudad de los 
Desperdicios. 

Entonces ya contaba con su abrigo negro y su martillo-cohete, pero todavía 
no tenía un lugar fijo donde vivir, ni contaba con unos ingresos estables. 


| GALLY EL GATO NEGRO 


En la historia aparece un gato negro llamado Gally (que por cierto es macho), 

| | propiedad de Ido, al que este último encontró al poco de llegar a la Ciudad de 
| los Desperdicios. Al cabo de un mes de morir el gato, Ido encontró a Yóko, que 
sufría de una fuerte amnesia, y le puso también el nombre de Gally. 


HISTORIA PARALELA DE GUNNI 


NOCHE DE PAZ 


(12 PARTE) 


—PRÓLOGO 


¿QUÉ TE 

PARECE? 

¿TE AMS- 
TA2 


¿S PERO DE 
QUÉ VAS./2 
FTE PONES A 
VIVIR DE AOKKA 
EN MI CASA Y EN- 
CIMA TE CREES 
CON DERECHO A 
TRAER BA- 
SURAL! 


F7ESTO ES 
UN ÁRBOL DE 
NAVIDAD* Y SUS 
CAMPANILLAS SUE- 
NAN PARA ALÉ- 


FICOMO MÍNI- 
MO PODRÍAS 
AANAR LO SU- 
FICIENTE PARA 
PAGAR LA CO- 
Y, MIDA DE TA 


ARARNOS LA e AATOLL 


FIESTA // 


QUE ME HA 
COSTADO HA- 
CERLO. PENSÉ 
QUE $£ ALE- 

ARARÍA... 


CLARO... 
AQUÍ EN LA 
SUPERFICIE 
NO TENDRÁN 

NAVIDAD... 


7TE QUE- 
DAS SOLO 
EN CASA, 


*ÁRBOL DE NAVIDAD: ÁRBOL, QUE SUELE SER DE LA FAMILIA DE LOS ABETOS, EN EL QUÉ SE CAELAAN ADORNOS 
DORADOS Y PLATEADOS. DURANTE El SOLSTICIO DE INVIERNO Y EX FIN DE ARO, EX LA ANTIGLA ALEMANIA EXISTÍA 
LA COSTAMBRE DE ATILIZAR RAMAS DE CONÍFERAS COMO ADORNOS, YA QUE SIMBOLIZABAN LA FUERZA VITAL. 
ES MAY POSIBLE QUE ESTA ANTIALA COSTAMBRE ACABARA LIGADA DE ALAN MODO AL CRISTIANISMO. 


CÓMO PASA EL TIEMPO... * 

El AÑO QUE VIENE HARÁ... 

YA.DOS QUE FAI EXPAL= 
¿5SADO:DE SALEM. 


NATARAL DEL 
INVIERNO $£ LE 
SUMA EL EFEC- 
70 DÉ REFRIAE- 
RACIÓN DE 
SALEM”... 
PARECE QUE 
INCLASO LOS 
DELINCAENTES 
SE HAN QUEDA- 
DO ESTA NOCHE 
EN SUS AYA- 


*EFECTO DE CN DE SALEM: LA ENERAÍA ELÉCTRICA CONSUMIDA POR EL ASCENSOR ORBITAL DE SALEM SE 
OBTIENE ATRAYENDO EL CALOR DE LA ATMÓSFERA Y LIBERÁNDOLO EN EL ESPACIO. ES POR ELLO QUE LA TEMPERATURA 
EN LA CIADAD DE LOS DESPERDICIOS ES SIEMPRE ENTRE S Y 15 ARADOS CENTÍARADOS MÁS BAJA QUE EN LOS 
YERMOS PÁRAMOS DE LOS ALREDEDORES. 


ME HE ACOSTUMBRADO 
BASTANTE A LA VIDA 
EN LA CIADAD DE 
LOS DESPERDICIOS, 


¿PERO QUÉ 
ESTÁS HA- 
CIENDO AQUÍ, 
CON EL FRÍO 
QUE HA- 
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44H... 
7EL CAMINO 
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CREO QUE 
LO HEMOS 
CONSEAMI- 


ZZZZA 
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SN 
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Do zi ze 
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MIER- 
DA... ESTA 
MASER NO 
TIENE SEN- 


kl 
'Ñ 


llo al 


TE... JTE 
DIAO QUE 
TE EQUIVO- 
CAS! FESTA 
CHICA... 


le US Gel 


ES 


TAL VEZ SUFRA Y 
AMNESIA TEM- 
PORAL TRAS EL 
SHOCK QUE HA 

“| SUFRIDO... 


YO QUE 
CREÍA QUE A 
LAS MALAS PO- 
DRÍA IR A DOR- 
MIRA TA 
CASA... 


¿Y AHORA 
QUÉ..? 


NO QUIE- 
RO ESTAR 
LLAMÁNDOTE 
"OYE" TODO 
EL RATO. 


YO $0Y 
UN CAZADOR- 
ALERRERO Y MIS 
INARESOS SON 
MUY IRREAM- 


DE JOVEN, 
EN MI PATRIA, 
ESTUDIÉ ME- 
DICINA. 


¿PUEDO 
LLAMAR- 
TE "CA- como LoS 
ROL"? VILLANCI- 


SE LLAMAN 
CHRISTMAS 


DESDE QUE 
LLEAMÉ AQUÍ, 
HE ESTADO LU- 
CHANDO TODOS 
LOS DÍAS PA- 
RA SOBRE- 
VIVIR... 


PERO TODOS 

TENEMOS AN 

SUEÑO. Y El 
MÍO ES... 


7EL DE TENER 
ALAN DÍA MI 
PROPIA CON- 
SULTA / F7CON AN 
ARAN LETRE- 
RO EN LA PUER- 
TA QUE PONAA 
"CONSULTA IDO 
DAISUKE"// 


o 


ES LA 
PRIMERA 
VEZ QUE 
VEO N£- 

VAR... 


PARECE 

| INCREÍBLE 
QUE TAM- 

BIÉN AQUÍ 

CAIAA UNA 

NIEVE TAN 

BLANCA... 


YAA AS 
e 


TÚ ERES 
El MÉDICO 
QUE ME AYA- 
DÓ CUANDO 
ME DESMAYÉ 
HACE UNOS ¿TÉ 
DÍAS, ¿VER- ACUER- 
DAD? 


SÍ... TE 
LLAMABAS 


TIENES 
CARA DE 
NO TENER 
ADÓNDE 

IR. 


PUES VAYA 

DESASTRE... 
QUE NO TIE- 
NES MUCHA 
SUERTE CON 


OYE, CHICO, 
TE ADVIERTO 
DE QUE NO TIÉ- 
NES MADERA 
DE CAZADOR- 

AJERRERO. 


YO APREN- 
DÍ MEDICINA 
APLICADA A 
SERES HU- 
MANOS DE 
CARNE Y 
HUESO. 


ESE PUEDE SA- 
BER POR QUÉ NO 
ESERCES DE MÉ- 
DICO? FTIENES 
BUENA TÉC- 
NICA/ 


EN MI TIENES 
PATRIA NO RAZÓN, EN 
HABÍA NIN- ESTA CIUDAD 
ADN Cl- NO CONSEAI- 
RÁS NADA $1 

NO SABES 

TRATAR A 

CÍBORAS. 


¿Y SABES 
QUÉ? PUES 
O VES cipER- ANAYA 
MÉDICO. DANTE. 


VIEJO TES- 
TARADO PÉ- z 
AUSTARÍA 
PROBARLO? 


SU AMNESIA 
QUE INCLUSO 
SE HA OLVI- 
DADO DE IR 
AL BAÑO/2 
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CONOCIMIEN- 
105 MÉDICOS Y 
ANATÓMICOS... EL 
JARAMENTO DE 
HIPOPÓTAMO. 
HE APRENDIDO 
MUCHÍSIMAS 
COSAS FA- 
BULOSAS.. 


PSURAMENTO DE HIPÓCRATES: JURAMENTO QUE DEFINE LA MORAL DE LOS MÉDICOS 
LEGADO POR HIPÓCRATES (460 A. DE €. - 2l, MÉDICO DE LA ANTIGUA ARECIA, 


Y CREO nee PERO... LA 
HABERTE CO- ; OPERACIÓN 
RRESPONDIDO Nito es DE HACE 
ENSEÑÁNDO- PS LE UN MO- 
TE MEDICINA [K: EN LE MENTO... 


7..EN TA 
FUERO INTER- 
NO, ABORRE- 
CES ALOS 
CÍBORAS.! 


DE NADA 
TE SERVIRÁ 
NEAARLO. 


"..NANCA 
LLEAARÁS 
A SER UN 
CIBERMÉ- 
DICO." 


EXQTES 


hr MIERDA... 


7MALDITA 


7NO TENAO NIN- 
ALNA INTENCIÓN 
DE CONVERTIR- 
ME EN REPARA- 
DOR DE CHA- 


ME LLAMO 
DEDEKINT. 


¿RUEDO 

ROBARTE ¿UN 

POCO DE TA 
TIEMPO? 


e in 
Ig 


| CARAM- 

Y BA, SÍ QUE 

as 100 
HOY. 


e ll 
ya 


a 
, di , 
A == / 


E de 1 E 


FAAAHH... 
ME VOYA 
DORMIR... 


e 
ATA call 


A Y l | | | 


JE, JE JE... 


OYE, CHIQUI- 
LLA, ¿UNA Cl- 
TA A ESTAS 
HORAS2 


[4 8) e A 
40) y 
IES Jl 
> E 
SID 
EASRTRRIESRE Do: SETTER TOERCTORERR IRIARTE PORTER ARTO 
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py [rá ] 3 on pl 
Se Y core y 
EU y ana 100 MATA 


¿05 APETECE $U- 
BIR AL MONTACAR- 
AAS DE CHIMNEY 


FCAROL./ 
ESSEAURO 
QUE NO QUIE- 
RES IR A NIN- 
AUNA OTRA 
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AL PRINCIPIO CREÍA 
ESTA CAROL . 4 QUE SE TRATABA DE 
¿DE DÓNDE HA- . UN CASO DE REARESIÓN 
BRÁ SALIDO? INFANTIL* Y DE PÉRDIDA 
DE MEMORIA PROVOCA- 
DA POR AN SHOCK, 
PERO... 


*LEARESIÓN INFANTIL: SHDROME QUE CONSISTE EN LA ADOPCIÓN DE PATRONES DE COM! CUA 
:s PORTAMIENTO MF 
DALTO SE ENFRENTA A CONSIDERABLES DOSIS DE ESTRÉS. SE CREE QUE LA REARESIÓN ES UN CANSO UE DEPISA PCOLDAICO. 


AUNQUE 
NO PARECE 
QUE SEA El 


PARECE 
COMO $1 $4 
CUERPO HABIE- 
RA CRECIDO, PÉE- 
RO EN CAMBIO SU 
MENTE ESTUVIERA 
TODAVÍA INTAC- 
TA Y PURA... 


E 


*KASTAR HAUSER: 1812-4833. NIÑO DE PROCEDENCIA DESCONOCIDA QUE FUE INTERNADO EN NAREMBERA EN 18Z8. CUANDO LE ENCONTRARON 
TENÍA UN ARADO DE INTELIAENCIA SORPRENDENTEMENTE BAJO, PERO AL CABO DE POCOS AÑOS CONSIAIÓ ¿AN NIVEL DE EDUCACIÓN NOTABLE 
FUE ASESINADO A LOS Z) AROS, HECHO QUÉ PASO PUNTO Y FINAL A Sul MISTERIOSA VIDA. 
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¿DÓNDE ESTARÁ 
PERDIENDO EL 
TIEMPO? 


$1 LO 
PONAO AQUÍ, 
ENTONCES... 
MMM... 


ES... ES- 
TA CHICA 
PAEDE SER 


MINADA. JN 


77ERES 
TAN BUENO 
COMO PEN- 
SADA L/ 


Y ADE- 
MÁS TIENE 
UNA PIEL TAN 


TRATA DE ENTONCES PODRÁ 
SU BRA- RECUPERAR SU 
Zo. PELLEZA NA- 
PORQUE LAS CICA- TURAL. 

LO HEMOS Ti TRICES DE LA 

CREADO A OPERACIÓN SE 

(ose AA 

SU ADN. A 

SEMANA. 


IA, IA... ME 
ENCANTA ESTE 
TRABAJO EN El 
QUE LOS PACIEN- 
TES SE MUES- 
TRAN AGRA- 
DECIDOS... 


EN CUALQUIER 
ÉPOCA DE LA HIS- 
TORIA, LAS MAJE- 
RES HAN DESEADO 
Y SIAMEN DESEAN- 
DO LA BELLEZA. 


CIADAD DE 
LOS DESPER- 
DICIOS NO ES 
NINAMNA EX- 
CEPCIÓN... 


de AN 


Y EN ESTO 
SE BASA 
MI IDEA. 


FUSAR LAS TÉCNI- 
CAS DE SALEM PARA 


CLONAR MIEMBROS Y 
CONVERTIR ÓRAANOS PERDIDOS 
EN MIS CLIENTES * 
Y PODERLOS TRAS 
ALAS MUJERES QUE PLANTAR / 
HAN PERDIDO ALAMNA 
PARTE DE SA CUERPO Y 


QUE HAN TENIDO QUE 
SUSTITAIRLO POR 

COMPONENTES 
METÁLICOS. 


E 
ZA 


FNECESITO 
A ALÁMIEN 
QUE CONOZCA 
AL DEDILLO LA 
ANATOMÍA HA- 
MANA, A UN 
AUTÉNTICO 

CIRAJANOL 


LOS MÉDICOS 
CLANDESTINOS 
DE LA CIUDAD DE 
LOS DESPERDI- 
CIOS NO SON Su4- 
FICIENTEMENTE 
BUENOS... 


PERO YO SOLO 
NO PUEDO HACERLO 
TODO... NECESITO 
AYUDA. 


FPERO POR 
FIN TE HE EN- 
CONTRKADO A 
Tl, IDO 


7ITÁ ERES EL 
$0CIO QUE EL 
CIELO ME HA 
OTORÁADO.! 
FIANTOS, HA- 
KEMOS QUE 
ESTE NEAO- 
CIO PROS- 
PEREZ 


NJ) 
"LO SIENTO 
MACHO POR EL z 
DOCTOR AAUSS... N 
PERO YO NO SIR- 
VO PARA CIBER- 
MÉDICO..." 


777)) 
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DE ACUER- 


FOOCTOR 


DEDEKINT 


F7ESTOY 


"EN VEZ DÉ ELLO, 
PUEDO DEVOLVERLES 
UN CUERPO SANO A 
LOS POBRES Y DESOI- 

CHADOS CÍBORAS... ES 
LA ASPIRACIÓN MÁS 
NOBLE A LA QUE PUE- 
DO ASPIRAR COMO 
MÉDICO..." 


—DE NUEVO, EL INVIERNO— 


PODRÍA 
COMPRARLE 
UN PELUCHE 


SY ages 5. 
SY MAVIDAD.." Locos 


ÚLTIMAMENTE 
ESTÁ DE LO 
MÁS SEXY... 


FES IDOL 
¿0 SERÁ 


¿QUÉ PA- 
SA, 4A- 
Lly2 


TODO DUER- 
ME EN DE- 
RREDOR... 


e Ne 
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A CAKOL... 


A Pel 
5 E 
ÍA e le 
q E 
=y A 
> bs S 


Se BÉ Ja 
> Mz % 
E Nac Y 
NE Y ) 
PL, y 


Y: 
SE 
Q 


¿CAKOL./ 


ME AMS- 
TARÍA SABER 


LO QUE HA 
PASADO. 


PERO, POR 
LO QUE v£o, 
NO VAMOS A 

PODER HABLAR 
MUY CÓMO- 

DAMENTE... 


VAMOS, 
TÓMATE UNA 
SOPA Y ECHA 
UNA CABE- 
ZADITA. 


FFAYÁDA- 


Qu... 
¿QUÉ HACE- 
MOS, IDO? 


AMPLÍA 
LA IMAGEN 
DEL FON- 
DO. 


PARECE 


"..EN TODA 
LA CIADAD DE 


SERA... DS LOS DESPEROI- 
) CIOS, APARTE 
, DE YO MIS- 
o RS d 


DA 
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INNUMIIA 


EN 


ANA 


FLLÉVAME 

ANNA | Loa 
AA DONDE TIÉ- 
1100110 Ml | NES EL ÁR- 
BOL DENA- 

VIDAD! 


Y 


PE ¿A 
E se 
NO 


ESTE ÁRBOL 

ES UN ABETO 
QUE TRAJE ESPE- 
CIALMENTE DE UNA 
ARANÍA SITAADA 

A 600 KM DE 


oIstancia. TES MI 
ORAM- 


y 


di 
pr Z E 
yA La 

7 


mal E 7 


E 


ÁS 


Y 


Y 
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E 
ANA VEZ, MONS- Ñ 


FIMAERE D 
) TRA000000./ N 


Ñ 
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=— == YE 
Ny) Aa — RAE 
lA 
> > 


MIERDA / 
ESTOY EN, 
BAJA FOR- 


INV 


N 1 
A A 


) 
¿PERO QUÉ 
DICES...2 CLA- 
KO QUE SOY 


PAKIRA, 


Y 
Y ARÑADIRÉ LOS 
Y DESTROZOS QUE 


HAS CAUSADO 
I ALA FACTURA 
DE LA TERA- 


BIEN, HA- E : MI CUERPO 

REMOS DE a ESCAPÓ POR 

NAEVO LAS ¡ UN ERROR $u- 
a YO, DOCTOR... 


PRESENTA- — ELLA 
CIONES. Es LADY 
PAKIRA, MI 
CLIENTA. 


ESTA MAÑANA ; 
LA HE INTERVE- 7TASÍ QUE 


NO SE ATREVA 
NIDO, Y ACABA 
DE VOLVER A A COBRARME LA 


REPARACIÓN DE 
SU VERDADE- 
RO CUERPO. LA PAREDL/ 


ELLA SUFRIÓ AN AC- 
CIDENTE EN El QUE TODOS 
SUS ÓRAANOS, EXCEPTO 
El CEREBRO, TUVIERON QUE 
SER REEMPLAZADOS, CON- 
VIRTIÉNDOSE ASÍ EN 
UN CÍBORA COM- 


ELLA ME CONTRA- 
TÓ Y YO, A PARTIR DE 
CÉLULAS DE SU CEREBRO, 
CONSTRAÍ AN CUERPO CON 
EL FIN DE TRASPLANTARLE 
EL SISTEMA NERVIOSO... 
ES DECIR, AN CLON DE 
CUERPO COMPLETO. 


¿TVAS A 


DARME TÁ 
LECCIONES 
DE ÉTI- 
CAL? 
¿DE TODO 
EL CUERPO/Z 
E¿THAS CLO- 
NADO A AN 
HAMANO 
ENTERO/Z 


UN HOMBRE 
COMO TÁ DEBERÍA 
SABERLO... 77EL ÚNICO 
MODO DE CURAR A UN 
CÍBORA ABSOLUTO ES 
CREANDO UN CUER- 
PO COMPLETO // 


SUPONGO 954 > ..TA "CAROL" NO 
QUE YA LO ES MÁS QUE UN 
IMAAI- Ñ de CLON MÍO... 
POR LO 
TANTO, $4 
CUERPO ME 
PERTENECE. 


TT ZZZRRA 


¿TO QUÉ 
TE SORPREN- 
DES, 1DO/? 


7HASTA AHORA 
NO TE HABÍA IMPOR- 
TADO TRASPLAN- 
TAR ÓRAANOS 
CLONADOS./ 


EA 
1 le=> taz 


ARI aOGULAL 


¿ES QUE 
NO ENTIENDE 
EL SIANIFICADO 
DE LA PALABRA 
"AMOR", DOCTOR 
DEDEKINTZ 


¿POR QUÉ CREE 
QUE ME CONFORMÉ 
CON ESE ASQUEROSO 
CUERPO DARANTE AN 
AÑO ENTERO? 


LO HICE 
ESPERANDO 
ESTE DÍA. 


PARA CO- 
SECHAR LOS 
FRATOS DE UN 
AMOR YA CON- 
SOLIDADO. 


PUEDES 


 LLAMARME 
"CAROL", Sl 
QUIERES... 


132 


ns 


ES 


NÑ 


ENTONCES... 
E7DE QUIÉN ES 
ÉL CEREBRO DE 

ESTE MONS- 
TRAO.../2 


1 
( 
HACE UN MOMEN- 


TO ACABAS DE DECIR 
QUE TE CONFORMASTE 
"CON ESE ASQUEROSO 
CUERPO" DURANTE 
UN AÑO... 


7YO $0Y CAKOL 
Y ESO ES UN MONS- 
TRAO! ¿TIENES AL- 
AÁN PROBLEMA 
CON ESO? 


FFAPLASTA 
ESE HORKEN- 
DO CEREBRO Y 
HAZLO TKI- 
ZAS! 


e 


 ¡HAAAAAAH 


SICARO0O000000V! 


EFADÓN- 
DE VAS, 
CAROL/2 
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CONTINUARÁ 


Las páginas que componen la sección 

ES "Gunnm Works" se centran en la presen- 

tación de los diseños preliminares y de las 

notas con las ideas de Yukito Kishiro con 

relación a Gunnm. 

La obra Gunnm no es únicamente un có- 

mic que se puede leer en las páginas de 

una revista o de un tomo, sino que tam- 

bién se han desarrollado una novela, dos 

OVAs y un videojuego alrededor de la idea. 

Así, Gunnm ha acabado tomando la forma 

= de una retahíla de diferentes obras "multi- 
media". En dichas obras se cuenta con personajes exclusivos y con explicaciones desde puntos de vista 
que difieren ligeramente de la versión en cómic, aunque los temas y personajes principales en los que 

== se basan cuentan con personalidades y presencias sólidas y consolidadas. 

== Bien podría afirmarse que todo ello ha sido gracias a la fuerza y la energía del creador Yukito Kishiro, si 

bien es verdad que el mundo y los personajes que él creó no nacieron en cuestión de una noche. Para 

crear todas estas obras, Kishiro tuvo que invertir ingentes cantidades de esfuerzo y trabajo. Los boce- 

tos y diseños que se muestran en estas páginas no sirvieron solamente como bases para no olvidar la Ol 

idea preliminar, sino que podría decirse que constituyeron el campo de batalla o el líquido amniótico a 

través del que se desarrollaron las distintas obras. 

Así pues, las obras de las que ahora podemos disfrutar todos no fueron más que uno de los caminos 

tomados por Yukito Kishiro, que tuvo que elegir entre innumerables bifurcaciones y disyuntivas en todos 

= y cada uno de los pasos del proceso de creación. Por ello, aprovechando la salida al mercado de esta 
"Edición Definitiva”, queremos aprovechar la oportunidad de presentar, aunque sea de refilón, las raí- 

= ces de esta obra y las bases y disyuntivas 

del creador Yukito Kishiro. Creemos que 

de este modo proporcionamos una ayuda 

para poder disfrutar todavía más de 

Gunnm. Es muy posible que, presentando 

a los lectores el "trabajo" que Kishiro 

desarrolló alrededor de Gunnm, el lector 

pueda degustar todavía más la obra, pro- 

fundizando en el entendimiento de la vi- 

sión del mundo que ésta presenta. 

Éstos son, a grandes ESTAS 

de "Gunnm Works". Entre estos documen- 

tos se pueden encontrar ideas desecha- 

das y errores de argumento previos a la 

publicación, por lo que sin duda constitu- 

yen un valioso elemento. Esperamos que 

disfrutes de la sección. (Equipo editorial.) 
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Se crea en Norteamérica un ordenador con inteligencia artifi- 
cial que fue el punto de partida del posterior "Melchizedek" 
Geo-desastre. A raíz del choque de un enorme meteorito con la 
Tierra, se produce un desplazamiento de los polos que conlleva 
alteraciones geográficas y un aumento del nivel del mar, Los 
continuos desastres terminan con la civilización y amenazan 
seriamente con extinguir la humanidad. 

Empieza el plan de recuperación humana gracias a 
Melchizedek. Se logra restaurar la civilización en una parte de 
Norteamérica, 

Melchizedek crea colonias industriales en la órbita terrestre y 
en la Luna. 

Se crea el sistema de ascensor circular que une la superficie 
con las colonias orbitales, denominado "La escalera de Jacob' 
Se crea un cohete de fusión nuclear que funciona con Helio 3. 
Se crea la primera colonia en Marte. 

Se crea una colonia espacial en la órbita de Venus. Empiezan 
las operaciones de terraformación en Venus. 

Se crea una colonia en Galileo, satólite de Júpiter. 

En esta época, se establece la tecnología para crear cyborgs 
completos. 

Surge la técnica Panzer Kunst en Marte. 

La Federación Joviana de Galileo empieza la construcción de 
Tobosfia. 
. Melchizedek altera la estructura del ascensor orbital y crea 
Jeru y Salem. 

Melchizedek empieza la construcción del sistema de transporte 
interestelar, Paralelamente, empieza la creación de un satélite 
productor de antimateria en la órbita baja del Sol. 

Un poco antes, en Marte, nace Yóko. 

El gobierno de Venus envía a un grupo de técnicos a Encélado, 
satólite de Venus, pero el gobierno de Júpiter se muestra 
contrario y les ataca, lo cual provoca el “Incidente de 
Encélado”. Este fue el inicio de las guerras de terraformación. 
La nave interestelar en construcción es destruida. Ello hace 
que Melchizedek se encierre. Salem corta sus vínculos con el 
mundo exterior, La consecución en Jeru del proyecto Ladder 
pone fin a las hostilidades. 

Poco antes de estos hechos, Yóko desaparece 
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Entra en operación el sistema de Fábricas. 

Debido a la fuerte opresión, el Panzer Kunst acaba siendo 
abandonado y olvidado. 

Se empieza a formar un núcleo de población alrededor de las 
Fábricas. 

La población que rodea las Fábricas crece, y la zona empieza a 
recibir el nombre de "Ciudad de los Desperdicios”, 

Las Fábricas introducen a los deckmen y al Sistema de 
Seguridad en la Ciudad de los Desperdicios. 

Empieza el establecimiento de circuitos de lucha subterráneos. 
Se inaugura el primer circuito de Motorball en el distrito oeste. 
Construcción de la "Hidropared" en las afueras de la Ciudad de 
los Desperdicios. 

Nova escapa de Salem. 

Nacimiento de Yúgo 

Nacimiento de Kaos. 

Ido es expulsado de Salem 

Estalla el "Escándalo Adam” en el mundo del Motorball > "Ashen 
Victor” 

Ido conoce a Carol > "Noche de paz. 

Jasugun y Esdog sufren un terrible accidente. Nova interviene el 
cerebro de Jasugun, que se corona campeón. 

El hermano de Yúgo es asesinado a manos de un cazador- 
guerrero. 

Nova proporciona a Makaku el cuerpo de gusano. 

Yúgo conoce a Vector y se trasplanta la mano de su hermano. 
Bigott suelta a mil TR-55 a la superficie como preparación para 
el Proyecto TUNED 

Ido descubre a Yóko entre una montaña de residuos y la llama 
Gally. 

Nace Koyomi. 

Gally se convierte en cazadora-guerrero y derrota a Makaku 
Gally se enamora de Yúgo, pero éste acaba muriendo en su 
camino hacia Salem, 

Gally empieza a practicar el Motorball. Lucha a muerte contra 
Jasugun. A su vez, se ofrece una recompensa por Zapan. 

Se inaugura el bar “New Kansas”. Ido adopta a Shumira y Gally 
empieza a vivir sola 

Lucha a muerte de Gally contra Dedo Sónico. > "Dedo Sónico” 
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Nova proporciona a Den, una de las 

personalidades de Kaos, un cuerpo- 

armadura. Den viaja a la frontera para 

entrenarse en las artes de la lucha. 

Kaos va a la frontera junto a Jasmine. 

Gally derrota a Zapan, que se había convertido en 

berserker. Muere Ido. 

Shumira se une a un grupo de voluntarios. 

Gally es reclutada por TUNED. (Nota: parte de esta 

frase se encuentra en la pág. 161,] 

Termina la construcción del laboratorio secreto de 

Nova, la Cúpula Granítica 

Nova devuelve la vida a Ido. 

Den organiza el movimiento Barjack. 

Al mismo tiempo, empieza Radio Kaos. 

Empieza la construcción en la frontera sur de Ciudad 

Bashaku (Oficina Industrial de Bashaku). 

Ido descubre el secreto de los salemianos y acaba 

borrándose la memoria después de sufrir una gran angustia, 
Escapa el deckman número 50. G1 se encarga del asunto, 

> "La patria” 

Buick se convierte en periodista militar de Barjack. 

El coronel Bozzul se rinde ante Barjack. 

Fogya se especializa en cibernética y llega a la Ciudad de los 
Desperdicios. 

Ido empieza a vivir en la Granja 21, ocupada por Barjack, en 
calidad de médico permanente. 

Gally conoce a Fogya. Aniquilación de Boiling Metal. 

Ruw entra a trabajar como operadora 

Koyomi entra en Barjack. 

Reencuentro de Gally con Ido. 

Puesta en marcha del proyecto TUNED de múltiple producción. 
Termina la rebelión de Barjack. Reestructuración de la Oficina de 
Vigilancia de Superficie. 

Gally es revivida por Nova en Salem 

Melchizedek enloquece y se suicida. Gally arriesga su vida para 
salvar a Salem de la destrucción y convierte al ascensor orbital 
en un árbol nanomecánico. 


Al 


GUNNM CRONOLOGÍA 


Esta tabla cronológica fue creada por el mismo 
autor, Yukito Kishiro. En ella se encuentran 
todos los personajes, episodios y sus distintas 
correlaciones aparecidas en el total de la obra 
Se trata de un valioso elemento para compren- 
der el trasfondo de Gunnm, que en la versión 
cómic sólo aparece en forma de imágenes y 
diálogos. (Equipo editorial.) 


Esta tabla está basada en el nacimiento de Koyomi. 
El año en el que nació es el año 1 D.K. (Después de 
Koyomi), mientras que los años anteriores son A.K. 
(Antes de Koyomi). 


Kaos se une con Vector para controlar una rebelión en la Ciudad 
de los Desperdicios. Empieza la construcción de la Torre de 
Salem. 

Koyomi publica el recopilatorio de fotografías “Crónicas de la 
Guerra de Bashaku", que se convierte en un best-séller. 

Se reconstruye el bar Kansas 4, 

Termina la construcción de la Torre de Salem. 

Revive Gally, que se creía muerta. Reencuentro con Fogya. 
Publicación del recopilatorio de fotografías "La Torre Celeste”. 


Juego de rol de GUNNM 
Nuevo diseño de los deckmen 


SSSALEM7 SECCIÓN DE UNA FÁBRICA. ESTRUCTURA INTEL 
SS (VISTA DE LADO), 


AD DE LOS 
] MAPA DE LA A ñbicios 


Este es un mapa de la Ciudad de los Desperdicios, lugar 
A en el que se inicia la historia de Gunnm. Seguramente 
hacia oros | | podrás adivinar por el número de Fábrica en qué lugar 
$ aproximadamente sucedió ese episodio en concreto. 


Los deckmen son unidades de proceso de información 
semi-autónomas (robots) con ciertas partes biológicas. 
Se cree que son una especie de agentes de las Fábricas 


en la Ciudad de los Desperdicios, pero eso no es así en 
realidad, puesto que se utilizan hasta en los mismísimos 
confines del Sistema Solar. 

La base arquitectónica estructural de los deckmen fue 
establecida hace unos 300 años aproximadamente. Con- 
trariamente a la tecnología de cyborgs completos, basa- 
da en crear máquinas que sirvieran de soporte a los hu- 
manos (o sólo a sus cerebros), la tecnología deckman se 
basaba en cerebros (o partes biológicas humanas) que 
. sirvieran de soporte a las máquinas. Es decir, se trataba 
de una base tecnológica totalmente opuesta a la ciber- 
nética 

En la sociedad del Sistema Solar, los deckmen se han 
convertido en piezas indispensablos que sirven como in- 
terfaces de protocolo y relaciones, así como dispositivos 
de traducción orgánica en forma de datos o de sistemas 
operativos. La capacidad más destacable de la arquitec- 
tura deckman es su flexibilidad y su compatibilidad. Prue- 
ba de ello es que los deckmen de nueva generación, los 
de versión 96.2, pueden conectarse e interactuar sin nin- 
gún tipo de problema con deckmen de más de 200 años 
de antigúedad. 

El cerebro electrónico central Melchizedek fue el encar- 
gado de establecer las bases de las especificaciones de 
SÁN los deckmen. Desde hace más de 300 años, Melchizedek 
ostenta el control absoluto sobre la fabricación de deck- 
men. La exportación de deckmen es la fuente de ingresos 
más importante de Jeru. En la actualidad, sólo Melchi- 
zedek y su extensión, el M.LB,, fabrican deckmen de 
modo oficial, aunque se dice que se están construyendo 
de forma clandestina máquinas compatibles con ellos en 
Venus y Júpiter. 

Incluso en naciones más desarrolladas como Marto, así 
como en muchos otros lugares, se siguen utilizando mo- 
delos antiguos de deckmen de hace más de 200 años. Se 
dice que la mayor parte de ellos funcionan de modo 
autónomo, es decir, que no están conectados a la red. 
Los deckmen que han dejado de funcionar en plenas fa- 
cultades se utilizan como indicadores de caminos. 


PRINCIPAL 


Se pueden ver numerosos deckmen, descuidados ¿HA 
6 A 5 A 
y oxidados, en los yermos páramos desérticos. — ¿E FEL) 


(Texto por KISHIRO.) 


xk Esto nuevo diseño fue elaborado expresamente para 
el videojuego. Es posible que existan contradicciones y 
puntos divergentes con la obra original» 


LB BOCETO DE UN DECKMAN 


MAPA DE LAS PLANTAS DEL INTERIOR DE LAS FÁBRICAS (APROXIMADO 
El dibujo no es muy bueno, pero sirve para contrastarlo con los demás 


N k 
+. NY. REGISTRO DE 
CAZADORES 


160 DE 
//) RECOMPENSAS: 


ES 


Esta planta está siompro impoluta 
¡como un hospital gracias a la acción 
del sistomo de limpieza electrónico. 


DEPÓSITO 
DE CHIPS (BANCO) 
SECCIÓN DE PAG! 
ELECTRÓNICO 


dd 


MEDIACI 


NA 
CILINORO DE RECEPCIÓN PERSONAL 
El número de cilindro y de deckman no 
siempre coincido, 


cut 
encargado de recibir los humanos. 


ESTRUCTURA DE UN CILINDRO DE 
RECEPCIÓN 


ESTRUCTURA DE UN CILINDRO 
DE RECEPCIÓN 


TECHO, Ve Ao 


. 
queda más bonito si se la 


ts 


(E 


kl 


más cerca el 


F99 27 
OESTE PS 


KOMBINAT 


BASURA Fm 


TUBO DE ENVÍO DE CHIPS 


BASURA 


SISTEMA DE 
REGISTRO DE 
CAZADORES 


Y ÍA DE LA FÁBRICA 


No es un personaje 
transparente, tiene sus 
partes oscuras y poco 
conocidas. 


Los bocetos que se pueden observar oñaca 
en estas dos páginas fueron creados a AieRRO! 
aproximadamente en el periodo de 

tiempo comprendido entre el inicio 

de la serialización del cómic y el fi- 

nal de la saga de Makaku. Si se com- 

paran con los dibujos del "Prototipo 

de Gunnm' de la página siguiente, 

pueden apreciarse ligeras diferen- 

cias en el diseño del personaje de 

Gally. (Equipo editorial.) 


1. Unas imágenes bastante fieles al 
prototipo en las que se puede apre- 
ciar a Gally en acción 

2. ¿Un estudio de las poses de lu- 
cha? 

3. Estudio del capítulo FIGHT 1. El ar: 
te de lucha que luego se acabaría 
llamando "Panzer Kunst”, se llamaba 
en estos momentos "Ganjutsu" 

4. ¿Una idea de prótesis de brazo? 
Parece potente 

5. ¿Gally e Ido forman equipo? 

6. Una imagen casi lírica. 

7. Idea para el vestuario normal. 
¿Podremos vestirla tanto con ropa 
formal como desenfadada? 

8. Ésta es una variación de la ropa 
de lucha. Al igual que en los bocetos 
7, hay algunos en los que se consi- 
gue una imagen de “abandono”, co- 
mo si el personaje estuviese "a punto 
de sucumbir”. 

9. Bocetos de Ido. Desde el princi- 
pio, su imagen era la de un persona- 
je misterioso, no necesariamente 
bueno. 

10. Boceto del profesor Nova. Este 
dibujo fue realizado en la misma 
época que el 11. Al principio no era 
más que un personaje que movía los 
hilos desde la sombra. Ya en este 
punto tenía en la frente el símbolo de 
Salem, por lo que seguramente su 
diseño básico estaba ya bastante fi- 
jado. 

11. Bocetos del joven Makaku 

12. Bocetos de Kinuba. 

13, Bocetos de Zapan. 

14, 15. Bocetos de Makaku. Ya está 
especificado y dibujado su cuerpo 
de gusano. 


Cds CINTRAL PROCESSINA en MANGO IZQUIERDO 
NR 0 PROCESO (marchas automáticas) 


ZINGER VA JAIRO SUPER 
MOTOR SINGLE 


Md 
VANA et 


as vas pesa la chaqueta armaduras taras os 
mon ónportos q e me 


PROTOTIPO DE GUNNM 


Una historia corta que nunca vio la luz y que nada tiene que 
el Gunnm que finalmente fue publicado. Como se tra- 
o susceptible de captar la atención de los edito- 

os am cé también muchos textos explicatorios 

Se puede observar que ya se utilizan los nombres "Tuned", 

Yóko" y también Ruw Colins y la monomoto (ver gráfico) 
Existe otra versión en la que se utiliza el mismo diseño con 
distinto argumento. guiente versión, sin embargo, fue 
la definitiva y la que bó por ser publicada 


UNIDAD DE TRANSMISIÓN: 
Serate cundo sa qro protegerla 
pa 
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pu pr | 
tu at 


m7 
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CAZARK 
NOMBRE DE “SINTONIZADOS”. ES El PROYECTO 
TONO. 


NOCHE DE PAZ 


A 


0) 


[varo KiSHIRO | 57. 


ALSO, se cora, 
HesiCTA le raso 
DERIO Ds 


1 PARALELA ¡m3 
EUÑNMA (NOCHE DE yA) 


La base de este relato se encuentra en una historia corta 
dibujada en otoño de 1989. Se utilizan casi sin cambios la 
idea de "robot gigante contra chica clon" y el diseño del 
enorme cyborg. 


Lo único que me gustaría comentar es que no me aprove- 


ché de la novedad que supuso la oveja clonada Dolly 
(risas). 

Al principio, tenía la intención de dibujar unas 30 páginas 
pero, al introducir el tema de la madurez de Ido como 
médico, tuve que alargarla más de lo previsto. 


q com 
Y DE BATERÍA it] 
SELECTOR T A 
INDICADOR (7 MANG 
pas, € AJUSTABLE 
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EYECTOR 
Denecno — ENESPERA 
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$ TECLADO IC A 
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LA NOVELA DE GUNNM 


Aquí tenemos algunos bocetos trazados para 

ilustrar la novela Gunnm, escrita por Yasuhisa 

Kawamura y publicada por Shúeisha J Books 

El diseño de Cariko, el nuevo personaje, es fiel a la 
concepción de Kawamura, pero la idea del 
accionador voltaico recargable es original mía. 


(; Cuchillo 


l 2 desplegable 
N > 
N | 
J 
le 
pe As 
Y 


Y 


L 


E ANCHAS | 


PANTALONES 


Y 4 DE CHANDAL 


CALCETINES 
GRUESOS 
ZAPATILLAS 
4 DEPORTIVAS 
gar 
so, pero como 
cuesta 10.000 
chips, no se suele 


mayores. 
IDEAS SOBRE EL TRAJE 


Golpea a todos 

los enemigos Atíaviesa al enemigo y aparece 

de su alrededor. ¡Carga el plasma y se ding por el oto lado en medio de un 
acia el enemigo. efecto sonoro. 


= 
y PANZER HUNST COLLECTION jos 
Aquí podemos ver una parte del guión, documentos varios y notas con 
ideas que se utilizaron para crear el juego de PlayStation “Gunnm - Kasei 
no kioku" (Gunnm, Memorias de Marte). 
Este proyecto se inició en el otoño de 1995 
Un día se me ocurrió que podía crear la "Saga espacial", que no me fue 
posible dibujar en el cómic de Gunnm, en la forma de un videojuego de 
rol, así que me puse a redactar un proyecto y lo presenté a una empresa 
de software. 
Al principio, la idea era crear un juego de rol 2-D con varios finales y pa 
varias plataformas, pero al final, por imposiciones de la empresa de 
software, acabó siendo un juego de rol poligonal sin bifurcaciones de 
AE ENE 
Como esto se creó antes de tener decidido el diseño del argumento, la 
5 idea, e incluso el sistema de juego, hay bastantes aspectos que no se 
utilizaron en la versión final del juego. (Texto por KISHIRO.) 


SALTO CON VOLTERETA Y PATADA. 
VOLTERETA CON 
PATADA 


Descendiendo después 


de efectuar un gran salto, Se aprovecha de cualquier brazo, pierna o arma 


estirado del enemigo para trazar un movimiento 
en espiral hasta legar a la cabeza. Mientras 
está girando es intocable. 

Llego al suelo, 


LAS TÉCNICAS DE GALLY 

La mayoría de las técnicas que se presentan 
aquí son casi las mismas que las que apare- 
cen en el cómic original. Se modificaron lige- 
ramente para que fueran fáciles de usar en el 


Cuando el enemigo estira el brazo derecho, Gally usa 
también su brazo derecho para desviar su trayectoria 
mientras golpea el codo del enemigo con el izquierdo. 


Llegados a la cabeza, se puede, 
usar cualquier ataque. El enemigo 


¡ 
: E 


una. Sin embargo, muchas de ellas no se lle- 
garon a utilizar nunca. En esta ocasión da 
mos a conocer principalmente las que apare- 
cen en las páginas del cómic. Sin embargo, 
aparte de éstas, existen muchas otras técni: 
cas diseñadas para ser utilizadas en la saga 
espacial que nunca vio la luz. 

(Equipo editorial.) 


videojuego y se le puso un nombre a cada A - sio A 
¡ 


Arranque. Apoya las manos. 


Salto con voltoreta y patada (R.B. Zweit) 
Fight.1 (técnica aérea contra enemigos de El enemigo plorde el 
gran envergadura). equilibrio, 
Voltereta con patada (R.Z. StoBen) 

Fight2 (técnica aórea contra enemigos de 
gran envergadura) 

Patadas on rotación (U.B. Tritt) 

Fight4 (técnica general contra 

varios enemigos). 

Ataque espiral (H.S. Trabant) 

Fight6 (técnica contra enemigos 

de gran envergadura). 

Corte cruzado (E.T. Schnitt) 

Fight:33 (técnica básica con espa 

da). 

Control del cuerpo enemigo (G.R. Golpe en tera a la sien del 
Grit enemigo. 

Fight.4 (técnica especial contra 

varios enemigos). No se puede Q 

usar contra no androides ni con 

tra enemigos de gran envergadu Mule falcon embes 

ra manos. 

Patada con ambas piernas (8. 

Zwoit) 

Fight y otros (técnica aérea) 

Aguijón de plasma (Plasma sting) 

Fight.7 (función de los cuerpos 

Berserker e Imaginos). 

Inutilización de brazo (Zermal- 


"enemigo ataca por 
palda 


Sirve para inutilizar 
cualquier ataque con 
armas arrojadizas, No 
obstante, sil nivel de 
enemigo es supenor, 

Boueden sufrirse daños. 

» 


Apoya las manos 
Situada a una distancia — — en el suelo. 
Ie consideabl del enemigo Elec veias 
Varo sn el 


CORTE CRUZADO 


Al luchar contra un enemigo con cuchillo, Gally 
«baja su arma con el filo apuntando hacia arriba 


jarios Hortza Mason consecutivos (10 por y se coloca en posición de ataque 


Inclina el cuerpo hacia ade: 
desvía el puño 
igo con una patada 


¡Consigue agarrarle 


(Ejemplo de uso de la y controlarlo! 


barrera magnética.) 
TÉCNICA DEL ARTE MARCIAL FILIPINA "KALI" 


Espera a que ol enemigo ataque para poder responder 
y avanzar así un paso, Secciona el brazo del enemigo 
Patada al enemigo, 
situado enfrento de ollo, 


¿con una sola pierna, Poga un 


gran salto. 


men) 

(técnica básica). No se puede 
usar contra enemigos de gran en- 
vergadura. 


Fight.10 y otros (técnica básica 

contra varios enemigos). 

Barrera magnética (Magnetic 
jarrier) 

(función de los cuerpos Berserker 

e Imaginos) 

Patada desviatoria (H.B. Fegen) 

Fight (técnica básica) 

Remolino múltiple (Viel Hauen) 

Fight22 (técnica básica, combi- 

nación). 

Inutilización de brazo con giro y 

patada oblicua (Zermalken Fest- 

tritt) 

Fight.8 (combinación básica). 


Descarga Sa separa del enemigo 
mientas éste se 
usda paralzado y 
Fight.10 (función de los cuerpos Sloctviicado. 


Berserker e Imaginos) En teoría 
no se puede usar si existe un 
techo en el lugar de la lucha, pero 
sería bueno que se pudiera usar 
en el juego tanto bajo tierra como 
en exteriores. 


0 


INUT 


ILIZACIÓN DE 


BRAZO CON GIRO Y 
PATADA OBLICUA 


Toma contacto con el enemigo 


Combinación que consiste en destruir 


Salto con rotación y patada (FB. DESCARGA " 
10) RELAMPAGUEANTE 


do derecho con el propio codo 
s se golpea al enemigo con la 


Para soltarso, debo golpearlo 
con el trasero y lanzarlo, 
Puede romatarlo después. 


Utiliza la fuerza y las tócnicas del enemigo 


Dibuja un circulo en el aire y 
golpea al enemigo situado a su 
espalda, Si consigue golpearlo, 


Dibuja varias vueltas en 
rotación y golpe a todos los 
enemigos de Su alrededor 


Efoctún una potentisima patada tras terminar la 
rotación. Si Gally dispone de 30 cm, puedo efec: 
tuar un golpe rotatorio, 


Se apoya en el brazo del enemigo 


para efectuar una rotación. 


¡Un relámpago cae 
sobre el adversario! 
Tras lo cual se cae 
al suelo 


-> 


lo derrota, 


alrededor, Si os golpeada, será o 
controlado y no Gally el que reciba 


Ouuuch, 


Enómigo 


Patada con ambas 
piernas. 


Salto con voltereta y caída (R.B. Ferse) 
Fight.11 (técnica aérea contra enemigos de 
gran envergadura). 

Barrido en espiral (Wickel Hauen) 

(técnica básica). También se puede usar contra 
enemigos de brazos tentaculares. No se puede 
adoptar la postura de barrido de Muay Thai. En 
Fight.15 se utiliza esta técnica para contrarres- 
tar la patada alta que lanza Ajakaty. 

Golpe cruzado (Eintreten) 

(técnica básica). 

Lanzamiento de 360 grados 

Fight.16 (técnica básica contra todo tipo de 
enemigos). Se parece al lanzamiento shihó-na- 
ge de aikido 

Golpe mortal al hígado (Zerstóren) 

Fight.17 (técnica básica). La potencia de este 
ataque, así como de otros ataques en los que 
se usa el codo, se ve aumentada considerable- 
mente cuando se dispone de la Espada de Da- 
masco, 

Barrido y lanzamiento con la pierna (Beinwer- 
fon) . 

Fight:15 (técnica básica). Útil cuando el enemi- 
go ataca con las piernas. No se puede adoptar 
la postura de barrido de Muay Thai. No se pue- 
de usar contra no androides ní contra enemigos 
de brazos tentaculares. 

Destrucción circular con la palma (Herz Her- 
hauen) 

Fight.15 entre otros (técnica básica) 

Salto y p imgular (V.Z. StoBen) 

Fight.18 (técnica básica). El ángulo de la patada 
puede cambiar considerablemente dependien- 
do del ángulo de la pared o de las veces que se 
apoye en la misma. 

Golpe satólite con rotación (H.W. Trabant) 
Fight.18 entre otros (técnica aérea). 

Salto con patada e impulso (Jagen Springer) 
Fight.18 (técnica básica contra varios enomi- 


con rotación ascendente (S.B. Tritt) 
Fight22 (técnica básica contra varios enemi- 
gos) 
Corte supersónico 
Fight.48 (técnica especial con espada, técnica 
de lucha a distancia). 
Golpe trasero de guadaña (Hinter Sense) 
Fight.19 (técnica básica contra varios enemi 
gos), 
Destrucción de brazo y patada (Zerreiben Tritt) 
Fight.27 (técnica básica). 
Salto a la cabeza y golpe mortal (Oben StoB) 
Fight.33 entre otros (técnica básica contra ene- 
migos de gran envergadura). 
Golpe limpio de codo (Zer Oben) 
Fight.22 (técnica básica). 
¡ento rítmico par: 

que sin oposición (Einsatz Rythmen) 
Fight22 entre otros. No se trata de un ataque 
conseguido mediante movimientos preestable- 
cidos, En realidad, se trata de desequilibrar al 
enemigo haciendo que desvie la atención de su 

' y aprovechando ese momento para desa- 
rrollar un ataque consistente. Dicho movimien- 
1o no tiene potencia de ataque alguna. Imagino 
que en el juego se convertirá en una especie de 
truco para detener momentáneamente al ene. 
migo mediante una serie de movimientos del 
pad. Creo que sería mejor darle algún efecto vi- 
sual a la técnica, como por ejemplo que el cuer- 
po de Gally brille o algo parecido. 


Dosvía el golpe directo del 
enemigo y toma su interior. 


PATADA CON ROTACI 
ASCENDENTE 


Gally se despega del suelo mientras 
úsigue agarrando firmemente el brazo. 


Desde cierta distancia, 


Esta tácnica sólo se puede utilizar cuando se 
dispone de la espada y el enemigo está situado 
a unos cinco metros de distan: ;pado se 
coloca detrás y se inicia un movimiento rápido 


Gira el cuerpo como haciendo 
break dance mientras las piernas 
efectúan una rotación 


La hoja se acelera a velocidad supersónica mientras 
del roce con el aire, El cuerpo de 


Sigue girando y subo, el torso y la Qs lamas a causa del oca con 
jally vuela por los aires por el impulso. 


parte superior del cuerpo también 
fotan 


Efectún un salto rotatorio y 
que se encuentra enfrente, uno con la pierna. 
ol otro con la di 


Desvia el glp directo de un enorme 
enemigo, Golpea y bloquea el brazo 
con la mano derecha. 


Efectús un salto rápido y, con el 


sta un fuerte golpe a la 


del adversario. 


Aprovecha el impulso para 
saltar. Puede at 
adversarios. 


Aterriza en los hombros del enemigo 
después de efectuar un salto. 


Destruye el codo 

del enemigo con <= 

la rodilla 1o 
con un golpe de 
ala cabeza. 


Golpe moral 
GOLPE LIMPIO DE golpe más p. 
C000, en aso momento) 


Codazo directo a 
cara, (Visto desdí 
espalda del enemigo.) 


ES 
E iZ 


E 


la cabeza (so realiza 
inte del que se disponga 


Cuando bloquean el ataque de ¿ 
Gal en el aire 'ól y rota hacia su espalda. con el codo. 


sde detrás y Esquiva el golpe desde detrás y 
verso de la mano "En l caso de un ataque desde efectúa una patada hacia atrás 


(9) delante, co 
le pega en la cara (capítulo 32. 


Avanza un paso y agarra al 
go por debajo de la axila. — Se aprovecha del impulso del 
contrario y cambia de posición 
dibujando un círculo, 


Desvia el golpe directo del enemigo 
con la mano lquirds y gana su 


posición. Clava el codo on la espalda 


Avanza un paso y le clava, 
el codo en el costado, 


El enemigo 
dando vueltas 


En ol caso 
de que haya 
una pared o 
techo, 


Cambia el ángulo 
de ataque y asesta 
n remo: 
iversario. 
aprovechando que 
ha ganado su 
ángulo muerto, 


Apoya las piernas en el costado del 
contrincante cuando pasa encima de 


Contra un enemigo que trata 
de efectuar un golpe rotatorio 


bloquea con el codo y la mano 
derecha 


Bloquea la pierna del adversario con la 
mano derecha, efectúa una rotación en 


el mismo sentido que él y 


(columna vertebral) dol enemigo, 


Asesta una fuerto presión 
con la palma de la mano. 


Golpea la espalda del enemigo 


Golpe descendente 
con los talones, 


Montiene la mano derecha en el mismo 
silo mientras la hace rotar hacia fuera, 


Bloquea con la mano derecha el 
golpe directo del brazo derecho 


Bloquea el amenazador 
del enemigo y toma posición. 


cuchillo del atacante 


El cuerpo rota siguiendo la línea marcada 
por el brazo del contrincante y golpea su 
costado con el codo izquierdo. 


Esta técnica sólo se puedo utilizar 
cuando el enemigo está situado a 
unos cinco metros de distancia. 
Arranque. 


10) 


El enemigo baja instintivamente el brazo 
para cubrirse el costado, desviando toda, 


se punto. Gallyetectú 
pe es So adopte la posición de patada baja, 


pero se inclina sobremanera el torso 
hacia atrás 


ES ' " 
DM E) 


Detiene la patada de estilo Muay Thai del 


Se mete en el interior y golpes al 
atacante en la cara con la rodila 
iaquierda. 


[GOLPE DE REMO! 
CORTA DISTANCIA 
El enemigo ataca con un golpe 


directo y Gally lo bloquea y 
aprovecha la situación 


Aprovecha el movimiento de caida 
del contrincante para asestarle un 
¡golpe oblicuo de talón en la sien, 


Baja la hoja enemiga desequilibrando 
así al adversario, 


os ota las manos. Gay deien a 


Unos metros por delante del contrincante golpes el suelo par sale 


ataque, Én el momento del impacto se usa el impulso del cuerpo para ganar aún más 
velocidad. Cuando el puño supera levemente la velocidad del sonido, golpea al enemi 
go con fuerza y éste sale despedido, 


GOLPE DELANTERO 
DE GUADAÑA 
Voltereta y vuelta 


:ambio las manos en un 
rápido y baja el brazo 
enemigo con su mano 


Patada al enemigo 
de enfrente 


409 
dat 
a PR 
Depende seguros 


cubre el punto de 


la pierna con el codo, el 


Golpe de remolino a corta distancia (Kurz- 
strom) 

Fight.32 (combinación básica). Técnica de 
bloqueo de brazos desarrollada por la disci- 
plina Jeet Kune Do basándose a su vez en 
la disciplina china de lucha Wing Chun. 
También es posible utilizarla en gravedad 
cero. 

Bloqueo de espada y p: 
Tritt) 

Fight.33 (técnica básica con espada). Al 
mismo tiempo, es posible también bloquear 
un ataque por la espalda. 

Ataque balístico (Kugel-Schlag) 
Fight.44 (técnica especial de lucha a distan- 
cia). 

Golpe delantero de guadaña (Voran Sense) 
Fight.47 (técnica básica) 

Ataque de luz de luna (Schatten Sto8) 
Fight.44 (combinación básica) 

Ataque destructor de pierna (Jagen Zer- 
bein) 

Fight.44 (técnica básica). 

Lanzamiento de cuchillo por la espalda 
(Werfen Zuriick) 

Fight.36 (técnica básica con espada u obje- 
to contra varios enemigos). 

Ataque sol (Aussen Sto8) 

Fight.47 (técnica básica) 


oblicua (FS. 


Nota: Todos los nombres y efectos de las 
técnicas son creaciones de Yukito Kishiro. 


El enemigo bloquea la mano derecha 
de Gally con su brazo derecho. 


Agarra la pierna con ambas manos. 
y desplaza su peso hacia atrás. 


¡Nuevo intercambio de manos y golpe: 
lateral a la cara del y 
"enemigo con el codo, 


4 


Destruye la pierna del 
enemigo con la rodilla 
derecha 


Agarra el brazo derecho del 
contrincante con ambas manos. 


LA 


A 
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EXPLORACIÓN DE LAS POSIBILIDADES DE VARIACIÓN QUE OFRECE 
EL CUERPO DE GALLY 


GALL" 
STSsTEM 
VARIATION 


Aquí tenemos una de las ideas que se desarrollaron para el juego de PlayStation 
“Gunnm - Kasei no kioku" (Gunnm, Memorias de Marte). Ni qué decir que Gally es una 
cyborg, y los cyborgs tienen múltiples posibilidades. Así que, como cierre de la 
sección de extras de este tomo, veremos con detenimiento algunas de las armas y de 
las variaciones de equipamiento que puede adoptar nuestra heroína. 

(Equipo editorial.) 


Tiene el mismo alcance 

que el brazo taladrador Es pesado, por lo que 
los movimientos se 
resienten. 


3 
Cuando 
está ex 
tendido 
abarca 
hasta 
cinco 
metros. 


CABEZA 
PUNK 
hy PU 
ñ 


q e CABEZA 
AZ DOCTOR 


Se puede cambiar 
Alcance: 2 metros 


el tipo de cabeza En caso de un 
golpo directo, se 
desencadena un relámpago 
magnético y despide un 
gran destello luminoso. 


BRAZO MAX HEAD 


BRAZO SUPERSÓNICO BRAZO MÓVIL MULTIUSQ: GARRA ELECTROM. 


Alcance: de 3 a 20 
metros. Área: 2 metros. 
Puede disparar 30 tiros 
seguidos. 


'nético, con el que se 
lanza al enemigo 
hacia arriba, o el 
¡golpe magnético 

Ñ patente, con el que 


so lanza cabeza 
, . a abajo al enemigo 
P contra el suelo. 


ES 


hs La bombona del 


brazo lanzallamas 
es de color rojo 
(el brazo en sí 
Alcance: es azul). 
Emos Accesorios ideales para 
laica 
Petr) cometer robos 
brazo es 
de 3 me: 
tros). 
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